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人間と人間，人間と対話エージェントとの相互作用に関する
実験的検討の一考察
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あらまし 本研究では，人間と人間，人間とエージェントの対話における相互作用の性質について実験的に検討する．
実験は，(1)相手に対する認識が人間であるかエージェントであるか，(2)相手が実際に人間かエージェントであるか，
(3)対話の状況が単純か複雑かを操作した 3要因の混合実験計画によって実施された．実験の題材には，自分と相手
の相互作用において葛藤が生ずる課題を用い，エージェントには，スクリプトを基に応答する対話エージェントを用
いる．
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Abstract A psychological experiment was conducted to capture the nature of interaction during collaboration

with people and talking agents. In this experiment, three factors were controlled. The first factor was controlled

by manipulating with which participants they believed to be collaborating. The second factor was controlled by

manipulating with which partner they were actually collaborating with. The Third factor was controlled by ma-

nipulating the situation of collaboration, smooth or contradictory. We used a task where two participants argue in

each other’s perspective, and built an computer agent that talks based on a script.
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1. ま え が き

本研究では，人間と人間，人間と対話エージェントの相互作
用の比較を通して，協調場面において人間がどのように相互作
用しているのかを検討する．以下では，人とコンピュータを対
象にしてきた研究を概観し，自分と相手の相互作用において重
要と考えられる点について言及する．

Nass らは，人はコンピュータに対して，人間と似たような
特性を帰属させ，社会的な振舞いをするという現象を確認し，
HCI（Human-Computer-Interaction）やHAI(Human-Agent-

Interaction)研究に重要な知見をもたらした [1]．この研究では，
コンピュータと接する時には，人間と全く同様にコンピュータ
と接するという事を示しているわけではないが，人間と同様の
社会性をコンピュータに対して帰属させるという点を明らかに

した．
認知科学の分野では，コンピュータとの相互作用において，
相手に対する認識が自分と相手の相互作用にどのような影響を
もたらすのかということが検討されてきた [2], [3]．最も古い研
究の 1つとして，ネットワークを介したコンピュータプログラ
ムと「しりとり」を行う実験がある [4]．ここでは，相手が，実
際にはコンピュータエージェントであるにもかかわらず，人間
と教示することによって「しりとり」の楽しさの評価が変化す
事を明らかにした．
一方，エージェント開発の分野では，実際には人間と相互作
用しているにもかかわらず，エージェントと相互作用するとい
う教示を促し，自分と相手の相互作用の性質を調べるという手
法が用いられる．これは，Wizard of Oz法と呼ばれ，エージェ
ントとの自然なインタラクションのコーパスデータを収集する
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上で有用な方法として用いられている [5]．ここで注目すべきこ
とは，実際の相手が人間であったとしても，エージェントとの
相互作用であると教示することによってエージェントとのコー
パスデータが収集できるという点である．これは，教示によっ
てコーパスデータが収集できるという考え方に基づくものであ
り，相手に対する認識の仕方の重要性を示すものである．
また，エージェントと相互作用する上で，相手がどのような
振舞い方をするのかが重要である事を示す研究がいくつかある．
例えば，人間との類似性と人工物に対する親密感との関係に着
目した研究では，人間と類似するデザインに対して親密度が高
まるということが明らかにされている [6]．ただし，ある閾値を
越えて類似度が高まると親密度がいったん極端に減少すること
が知られており，これを「不気味の谷」と呼んでいる．
一方，自分と相手が相互作用する際，相手が極めて単純な応
答なしか示さないにもかかわらず，親密な感情を抱くという事
を示す研究がある．これは，Weizenbaumによって開発された
ELIZAというプログラムである [7]．これは，カウンセラーを
見立てて開発したエージェントプログラムで，単純な応答しか
しないにもかかわらず，ユーザが癒しを感じるという事がある
とされている．
本研究では，これまでの研究で重要と考えられてきた「相手
に対する認識」と，「実際の相手」の二つの要因を実験的に操
作し，人間と人間，人間とコンピュータエージェントとの相互
作用について検討する．ただし，これまでの研究では，単純な
相互作用場面でしか扱ってこなかった為，より複雑な状況で研
究する必要性があると考えられる．例えば，先述のしりとり実
験では，自分と相手の相互作用がキーワードのみによるもので
あった．このことを踏まえ，3つ目の要因として，単純から複
雑へと状況が変化する時の上記の 2つの要因の変化に対する影
響を検討する．

2. 研究の目的

本研究では，上記で述べてきた点を統合的に検討できる実
験パラダイムを考案し，人間と人間，人間とコンピュータエー
ジェントがどのように相互作用するのかを検討する．実験で検
討する要因は以下の通りである．
（ 1） 相手に対する認識による相互作用の変化
（ 2） 実際に相互作用する相手による相互作用の変化
（ 3） 単純から複雑な状況に移行した時の上記の変化に対す
る影響

3. 方 法

3. 1 実 験 課 題
上記でも述べたようにこれまでの研究では，自分と相手の相

互作用が比較的単純な状況でしか検討されてこなかった．この
ことから，本研究では，自分と相手の相互作用において葛藤が
生ずる課題を用いる [8]．以下に先行研究で用いた課題の内容に
ついて述べる．
図 1に示すように，刺激を各被験者に対して，白もしくは黒
のいずれか一方の背景の中に提示する．このとき，各被験者は

図 1 刺 激 の 例
Fig. 1 Example of the stimuli.

ゲシュタルト心理学の図地反転の原理により，背景の色とは反
対の色のオブジェクトに着目する視点を 1 種類持つことにな
る [9]．
課題は，画面に出現するオブジェクトの数を報告しあいなが
ら課題を解くというものである．具体的には，図 2の形で提示
される「四角の枠内に提示される実験刺激のオブジェクト数の
系列を協同で発見すること」である．教示では，「四角の枠内に
提示される図形は両者において同一である」という点が強調さ
れた．実験刺激のオブジェクト数を次のように操作した．
被験者は，まず単純フェーズで互いに分散された 1つの視点

（白，もしくは黒に着目する視点）を持つようになり，その後，
複雑フェーズで 2つの視点を統合することを要請される（表 1

参照）．実験刺激のオブジェクト数は，白黒のオブジェクト数の
合計の系列が 6，8，10，12と推移するように操作される．単
純フェーズでは，白，もしくは黒の一方のオブジェクト数の系
列が 3，4，5，6と互いに同数を保つように操作されている．こ
の時，被験者は互いに白か黒のみに着目する視点を持ち，互い
が異なる視点に着目して対象を見ていることに気づかないこと
が予想される．被験者は互いに同じ数字を報告しあい相手との
相互作用には葛藤が生じない．複雑フェーズ (13試行以降)で
は，白黒のオブジェクトの合計数はそのまま規則性を保ちつつ，
白黒それぞれのオブジェクト数の系列が± 1の範囲で 3，4，5，
6の系列から上下にずれるように操作される．このような操作
を加えることによって，白か黒の一方の色のオブジェクトに着
目していた場合においてのみ報告し合う数字の系列に食い違い
が起き，相手との相互作用には葛藤が生じる．

3. 2 実 験 装 置
本研究では，先行研究で行われた実験結果に基づき，実験装

図 2 刺激の提示例
Fig. 2 Example of the stimuli that was presented
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表 1 提示系列の例．

単純フェーズ 葛藤フェーズ
白いオブジェクトの合計 … 3 4 5 6 2 2 6 5 2 5 6 7 …
黒いオブジェクトの合計 … 3 4 5 6 4 6 4 7 4 3 4 5 …
全てのオブジェクトの合計 … 6 8 10 12 6 8 10 12 6 8 10 12 …
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図 3 エージェントの構成図
Fig. 3 Configuration diagram of the agent

置としてスクリプトに従って応答する対話エージェントを構築
した．
このエージェントは，冒頭で述べたWeizenbaumによって開
発されたテキスト形式の対話エージェント，ELIZAと似た特徴
を持つ [7]．例えば，キーワード抽出とスクリプト生成に基づく
返答や，ユーザの入力した発言をところどころに取り入れた返
答をするといった特徴を踏襲している．
対話エージェントの構成を図 3 に示す．対話エージェント

は，Detector モジュールと Generator モジュールから構成さ
れている．Detector モジュールでは，入力された文章の特徴
を辞書に基づき識別する．この辞書には，先行研究で収集され
た出現頻度の高い語彙（数字，色，画像の領域，規則）が登録
されている [8]．例えば，「白いオブジェクトが 2 つ」という文
章が入力された場合には，「白」と「2」という語彙が検出され
る．Generatorモジュールでは，まず，ルールデーターベース
に基づいてテンプレートが呼び出される．このテンプレートは，
Detectorモジュールで検出された語彙と，過去の履歴や検証事
例数等が貯蔵されている画像情報とのパターンに応じて呼び出
される．例えば，葛藤フェーズに移行した直後で上記の語彙，
色（白）と数字（2）の語彙が抽出されている場合は，「おかし
いな，X色のオブジェクトは Y個だよ」というテンプレートが
呼び出される．次に，このテンプレートに画像データーベース
に貯蔵されている各画像の属性，例えば各色のオブジェクトの
数の値などが代入され，完成した文章が被験者の画面に出力さ
れる．例えば，上記のテンプレートであれば Xと Yには，黒
と 4という値が代入され，「おかしいな，黒のオブジェクトなら
4個だよ」という文が出力される．
画面の例を図 4に示す．画面の中央には，刺激が提示される．
その下には，自分のメッセージを入力したり，相手からのメッ
セージが出力されたりするテキストフィールドがある．テキス
トは，1試行につき 1回しか入力できない．また，入力できる

図 4 実験課題のスクリーンショット
Fig. 4 Screen shot of the task

文字数は最大で 30文字である．画面下には画像の切り替えや
メッセージの送信，規則発見を通知する為のボタンがある．

4. 実 験 計 画

4. 1 概 要
実験は，3要因の混合計画である．要因 1では，協同相手が

人間であるかエージェントであるかを教示によって操作する．
要因 2では，協同相手が実際に人間であるかエージェントであ
るかを操作する．以下では，要因１は，日本語（人間，エージェ
ント）で表記し，要因２は，ローマ字（HUMAN，AGENT）
で表記する．3つ目の要因では，状況が単純から複雑な状況へ
と変化する過程で上記の要因がどのように影響するのかを検討
する．要因 1，2は，被験者間要因であり，要因 3は被験者内
要因である．大学生 103名（内，分析対象者は 69名）が授業
の一環として参加し，無作為に各条件に割り振られた．各実験
条件の被験者数を表 2に示す．尚，AGENT条件では，被験者
が常に先攻となる為，HUMAN条件では倍の人数を割り当て，
先攻の被験者のデータしか用いない．従って，表 2の HUMAN

条件の被験者の数は分析に用いた被験者の数であり，（）内は実
際に割り当てられた人数である．

表 2 実験計画．
　　教示

　　人間　　 　エージェント　
相手 HUMAN 17（34） 17(34)

AGENT 18 17

4. 2 実 験 状 況
実験は，8～12名の小集団で行われた．実験部屋には，無線

LAN で接続された PC と，スタンドアローンで起動する PC

が設置された．PCは，被験者がお互いに画面を参照できない
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図 5 実 験 風 景
Fig. 5 Scene of the experiment

ように対面で設置された．実験者は被験者を部屋に案内し，図
5にあるように PCの前に着席するように指示した．相手の認
識に関する要因は，実験回ごとに相手が部屋の誰かであるかも
しくは，エージェントであるかを教示することによって操作さ
れた．また，実際の相手の要因は，無線 LANで接続された部
屋の誰かもしくは，スタンドアローンで起動する PCによって
操作された．
また，課題開始前にじゃんけんゲームを実施した．始めに発
言するほうを先攻，後で発言するほうを後攻とし，ゲームの勝
者が後の本実験において先攻になると教示された．AGENT条
件では，常に勝つように設定され，HUMAN 条件では半数の
被験者が勝つように設定されている．
条件ごとの被験者の状態は以下の通りである．
• 人間 HUMAN条件
（ 1） 教示：部屋の誰かと無線 LANで通信
（ 2） 実際：部屋の誰かと無線 LANで通信
• エージェント HUMAN条件
（ 1） 教示：PCのエージェントとやりとり
（ 2） 実際：部屋の誰かと無線 LANで通信
• 人間 AGENT条件
（ 1） 教示：部屋の誰かと無線 LANで通信
（ 2） 実際：PCのエージェントとやりとり
• エージェント AGENT条件
（ 1） 教示：PCのエージェントとやりとり
（ 2） 実際：PCのエージェントとやりとり
4. 3 実験手続き
4. 3. 1 教 示
課題の仕組みに関して，次の 5つの点に関して教示が行われ

た．(1)PCのディスプレイに画像が 2枚 1組で提示されるので
これを 1試行とするということ，(2)1枚目には四角の枠が 1秒
間提示され，その後，自動的に 2枚目の画像に切り替わるとい
うこと，(3)2枚目の画像には 1枚目に提示されていた枠の範囲
内に様々な形や大きさからなる複数のオブジェクトが出現する
ということ，(4) (1)～(3)の順序で画像が交互に提示されるよ
うに設定されているということ，(5)一定の規則で出現するオ
ブジェクト数の系列を相手とチャット通じて規則を発見すると
いうこと，である．課題の進め方に関しては，1試行ごとに 1

回しか発言できないことや画面の操作方法，評定の仕方につい

�

���

�

���

�

���

�

���

�

�	
� �
�� ����

����

�
�
�

	������

	������

 !"#$%�����

 !"#$%�����

図 6 アンケート
Fig. 6 Questionnaires

て説明が行われた．
4. 3. 2 取得データ
本研究では，(1) 課題終了後のアンケート，(2) 協調の度合

いに関する評定値，(3)被験者がタイプした文字，の 3種類の
データを取得する．(1)のアンケートには，都築，木村の大学
生のメディアコミュニケーションの心理特性に関する 16項目
を，用い，「全くあてはまらない」「あてはまらない「どちらと
もいえない」「あてはまる」「非常にあてはまる」の 5件法で回
答を求めた [10]．(2)の評定値には，「相手とどれぐらい協力で
きているのか」について「協力できていない」から「協力でき
ている」によって構成される 7 点尺度の項目で回答を求めた．
尚，この評定は PCの画面上で 5試行に 1回の頻度で実施され
るように設定されている．

5. 結 果

5. 1 アンケート
アンケートの結果に関する分析を実施した．ここでは，アン
ケートの 16項目を都築，木村 [10]に基づいて３因子に分類に
した．第一因子は，「緊張する」「かたぐるしい」「疲れる」など
の 5項目が含まれ，対人緊張因子と名づけられている．第二因
子は，「相手を身近に感じる」「個人的な話ができる」「楽しい」
などの 8項目が含まれ，親和感情因子と名づけられている．第
三因子は，「目的がある」「情報収集に効果的である」などの 3

項目が含まれ，情報伝達因子と名づけられている．分析には，
3因子のそれぞれの得点を合計したものを下位項目数で割って
算出した平均評定値を用いた．
図 7は，平均評定値（縦軸）を，因子項目ごとに（横軸）示し
たものである．それぞれの因子項目ごとに 2（教示）× 2（相手）
の被験者間要因の分散分析を行った．対人緊張については，交
互作用が有意となった [F (1, 65) = 7.34, p < .01]．次に単純主
効果の検定を行った結果，相手の要因ごとでみると，HUMAN

条件では人間教示よりエージェント教示の値が有意に大きい
事が示された [p < .01]．一方，AGENT 条件では，人間教示
とエージェント教示に有意な差は認められなかった [p = .63]．
次に教示の要因ごとでみると，人間教示では実際の相手が人
間の時よりエージェントの時の値が有意に大きい事が示され
た [p < .01]．一方，エージェント教示では実際の相手の差異に
よって有意な差は認められなかった [p = .73]．
親和感情については，交互作用は有意とならなかった
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図 7 協調の度合い
Fig. 7 Goodness of collaborating

[F (1, 65) = 0.063, p = .8]．尚，教示の主効果は有意傾向と
なり [F (1, 65) = 3.661, p = .06]，エージェント条件より人間条
件で値が有意に大きい事が示された．また，実際の相手の主効
果は有意となり [F (1, 65) = 15.117, p < .01]，AGENT条件よ
り HUMAN条件の値が有意に大きい事が示された．
情報伝達については，交互作用は有意とならなかった

[F (1, 65) = 0.01, p = .92]．尚，教示の主効果は有意となら
ず [F (1, 65) = 0.477, p = .49]，実際の相手の主効果のみ有意と
なり [F (1, 65) = 10.489, p < .01]，AGENT条件よりHUMAN

条件の値が有意に大きい事が示された．
上記の結果より，対人緊張因子については，エージェントと
教示する場合には，実際の相手が誰であろうと同じぐらいの緊
張度を持つ事を示す．一方，人間と教示する場合には，実際の
相手が人間だった場合のみ緊張度が小さくなる事を示す．また，
親和感情因子については，教示と実際の相手の両要因による影
響があることを示し，情報伝達因子については，実際の相手の要
因にのみによる影響があることを示す．これは，より cognitive

な項目ついては相手の要因のみ効果があり，より emotionalな
項目については教示の効果が現れることを示唆する．

5. 2 協調の度合い
条件ごとの協調の度合いに関する分析を実施した．ここでは，

次に示す 4 つの評定時点における評定値を分析の対象とした．
(1)5試行目（単純なフェーズ），(2)10試行目（単純なフェー
ズ），(3)15試行目（複雑なフェーズ），(4)20試行目（複雑な
フェーズ）．図 7は，協調の度合いの平均値（縦軸）を，各評
定区間ごとに（横軸）で示したものである．

2（教示）× 2（相手）× 4（フェーズ）の混合要因の分散分析
を行った．その結果，教示とフェーズの要因間，相手とフェー
ズの要因間で 1次の交互作用が有意となった．
教示とフェーズの要因間の 1次の交互作用により [F (3, 195) =

3.187, p < .05]，単純主効果の検定を行った．まず，フェーズご
とに見てみると，5試行目と 10試行目ではエージェント教示よ
り人間教示のほうが値が有意に大きいことが示された [p < .05

，p < .05]．一方，15試行目と 20試行目では，有意な差は認め
られなかった [p < .10，p = 0.4]．これは，単純フェーズでは教
示の要因の影響があり，複雑フェーズでは教示の要因の影響は
ないことを示す．また，教示ごとに見てみると，エージェント
条件では，フェーズの要因に差は認められず [p = .25]，人間条
件でのみフェーズの要因に差が認められた [p < .01]．そこで，
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図 8 フェーズごとの文字数
Fig. 8 Number of charactors typed during the two phase

Ryan法による多重比較を行った結果，10試行目より 20試行
目の値が，15試行目より 20試行目の値が有意に小さいことが
示された [p < .01，p < .01]．これは，人間条件では，フェーズ
の移行に伴い協調の度合いが弱まることを示唆する．
次に，相手とフェーズの要因間の 1 次の交互作用より

[F (3, 195) = 3.705, p < .05]，単純主効果の検定を行った．
まず，フェーズごとに見てみると，5試行目，10試行目，15試
行目，20 試行目のそれぞれで AGENT 条件より HUMAN 条
件のほうの値が有意に大きいことが示された [p < .05，p < .01

，p < .01，p < .01]．これは，どのフェーズにおいても実際の
相手の要因の影響があることを示す．また，相手ごとに見て
みると，AGENT 条件ではフェーズの要因に差は認められず
[p = .06]，HUMAN条件でのみフェーズの要因による差が認め
られた [p < .01]．そこで，Ryan法による多重比較を行った結
果，5試行目より 10試行目，5試行目より 15試行目で値が有意
に大きいことが示された [p < .01，p < .01]．これは，HUMAN

条件では，フェーズの移行に伴い協調の度合いが強まることを
示唆する．

5. 3 プロトコル分析
ここでは，被験者の行動データであるチャットのプロトコル
について分析を行う．

5. 3. 1 先攻の文字数の分析
先攻の被験者の 1試行あたりの文字数に関する分析を実施し

た．ここでは，1～12試行目（単純なフェーズ）と，13～24試
行目（複雑なフェーズ）の 2つの時点を分析の対象とした．
図 8は，1試行中の平均文字数（縦軸）を，各区間ごとに（横

軸）で示したものである．2（教示）× 2（相手）× 2（フェー
ズ）の混合要因の分散分析を行った結果，2次の交互作用が有
意となった [F (1, 65) = 5.606, p < .05]. 教示の要因の主効果に
ついては，観察されなかった [F (1, 65) = 3.434, p = .068]．一
方，実際の相手の要因の主効果については観察され [F (1, 65) =

36.971, p < .01]，協調の度合いの結果と一貫する結果となった．
次に，条件ごとにフェーズの要因がどのように変化していたの
かについて分析を行う．
下位検定を実施した結果，HUMAN条件で見てみると，人間教

示では，フェーズ間に有意な差がみられず [F (1, 65) = 2.579, p =

.11]，エージェント教示では単純フェーズより複雑フェーズのほ
うよりも有意に文字が増えていた [F (1, 65) = 17.189p < .01]．
AGENT条件で見てみると，エージェント教示では，フェーズ
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間で有意な差はみられず [F (1, 65) = 0.001, p = .98]，人間教示
では単純フェーズより複雑フェーズのほうが有意に文字が増え
ていた [F (1, 65) = 4.951, p < .05]．
上記の結果より，人間AGENT条件とエージェントHUMAN

条件においてのみフェーズの要因の効果があったことを示す．
これは，教示と実際の相手とにギャップが存在する条件では，
フェーズの移行に伴い，コミュニケーションの量が増加したこ
とを示唆する．

6. 考 察

本研究では人間の相互作用の性質を明らかにするため，(1)

相手に対する認識による相互作用の変化と，(2)実際に相互作
用する相手による相互作用の変化と (3)単純から複雑な状況に
移行した時の上記の変化に対する影響の 3つの点を検討するこ
とであった．以下では，アンケートと，協調の度合い，プロト
コルの分析の結果を元に上記の 3点がどのように影響していた
のかを検討する．
まず，アンケートの結果について検討する．アンケートの
結果より，cognitiveな項目ついては相手の要因に効果があり，
emotionalな項目については教示の要因の効果があることが示
唆された．また，詳細は以下に述べるが，emotionalな項目に
近いと考えられる協調の度合いにおいて，教示の要因の効果が
部分的に観察された．
次に，協調の度合いについて検討する．単純なフェーズでは
教示の要因の効果があったものの，複雑なフェーズでは観察さ
れなかった．また，人間教示条件ではフェーズの進行に伴い，
協調の度合いが弱まることが観察された．行動の要因の効果に
ついては，どのフェーズでも一貫して観察され，HUMAN 条
件ではフェーズの進行に伴い，協調の度合いが強まることが観
察された．これを情報処理的な観点から捉え直すと，教示の影
響というのは，被験者が初期状態において相手に対するスキー
マに適合するように情報を収集していたことによるものと考え
られる．社会心理学の分野では，対人認知場面において既有知
識の影響が大きいことが知られており，それと一貫する結果で
ある．また，教示の効果が後半では観察されなかった点に関し
ては，相互作用を通じてスキーマと整合しない情報を収集した
ことによって，処理の方略が変化したのではないかと考えられ
る．また実際の相手の要因が一貫して影響していたのは，ボト
ムアップ的な情報処理が優勢であったためであり，時間と共に
それが強まったと考えられる．人間教示の要因が低下したのは，
機械的な協調活動が生じていたからである．一方，実際の相手
が HUMANの要因の時に上昇するという点は，もっともらし
い応答をしたことによって協調の度合いが大きくなったのでは
ないかと考えられる．このことから，相手に対して保持するス
キーマと実際の相手との乖離が，要因の効果に影響するのでは
ないかと考えられる．この点については文字数の結果から詳細
に検討する．
文字数の分析より，全体的に実際の相手の効果が優勢だった．
これは，協調の度合いの結果とほぼ一貫する結果となっている．
フェーズに着目した分析では，人間AGENT条件とエージェン

ト HUMAN条件でのみコミュニケーションの量に増大がみら
れた．この 2つの条件は，実験操作上，会話が複雑になればな
るほど，認識している相手と実際の相手の間で矛盾が生じやす
い条件となっている．そこでこれらの条件では，フェーズの進
行とともに被験者内に一種の不協和状態が生じたのではないか
と考えられる．そして，この認知的不協和状態を解消する行為
として，認知的な変化が生じ，コミュニケーションの量が増大
したのではないかと考えられる．

7. ま と め

本研究の結果より，次の点が明らかになった．本課題で扱っ
た状況では，フェーズを通して実際の相手の要因の効果が観察
された．また，教示の要因の効果は，初期段階でのみ観察され
た．これは，不協和が生じることによってその効果は弱まって
いくと考えられる．
この結果を情報処理的な観点から解釈すると，協調的な対話
場面における人間の相互作用は，ボトムアップ的に情報処理が
行われる．初期段階では，相手に対して保持するスキーマに基
づいてトップダウン的な処理が行うが，話が複雑になるほどボ
トムアップ的な情報処理が優勢となる．特に，スキーマと不整
合な情報を収集する事によってその処理が切り替わると考えら
れる．
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